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Penulis pertama mendaftarkan diri ke Anoman Studio karena adanya 
ketertarikan penulis terhadap industri game. Dengan masuk ke perusahaan ini 
penulis berharap untuk dapat memahami dunia kerja dengan lebih baik. Penulis 
berniat untuk mengaplikasikan ilmu yang dimiliki serta mengembangkannya 
melalui proses kerja magang ini. Walaupun pada akhirnya penulis justru masuk 
bukan untuk game namun untuk pembuatan seri animasi, penulis tetap melihat 
dari sisi baiknya. Lagi pula, tujuan magang adalah untuk mencari pengalaman, 
sehingga penulis sudah bersyukur untuk mendapatkan kesempatan ini. 
Selama magang berlangsung penulis mempelajari banyak hal dalam 
mengembangkan keahlian dalam membuat animasi serta dalam berkomunikasi 
dengan rekan kerja. Melalui magang ini penulis semakin yakin bahwa bekerja 
sebagai animator memang merupakan pekerjaan yang cocok bagi penulis. Penulis 
pun yakin bahwa semua ilmu yang telah didapatkan dapat selama magang ini 
berguna untuk karir di masa depan. 
Penulis ingin berterima kasih kepada beberapa orang dalam proses kerja 
magang serta pembuatan laporan ini, yaitu : 
1. Anoman Studio 
2. Bapak Made Wira Aditya, CEO Anoman Studio 
3. Bapak Mochammad Taufik 
4. Teman-teman magang yang telah berjuang bersama  
5. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. 
6. Christine Mersiana Lukmanto, S.Sn., M.Anim. 
7. Keluarga yang telah mendukung proses kerja magang ini. 
 
Tangerang, 11 Juni 2021 
 
 




Anoman Studio adalah salah satu perusahaan game independen yang telah 
membuat beberapa game maupun animasi. Penulis tertarik untuk terjun ke dalam 
industri game dan animasi sehingga penulis pun mendaftarkan diri untuk menjadi 
2D Artist Intern di Anoman Studio. Penulis diterima sebagai 2D Artist bukan 
untuk proyek game melainkan untuk sebuah seri edukasi bernama “Math 
Adventure” yang mengajarkan matematika kepada murid SD (Sekolah Dasar). 
Walau bukan bidang yang diinginkan penulis, pengalaman selama kerja sangat 
penting bagi penulis karena tetap dapat berguna bagi penulis untuk kedepannya. 
Penulis telah mendapatkan pemahaman mengenai alur kerja serta dilatih untuk 
bekerja cepat. Hal lain yang penulis pelajari dengan pekerjaan magang ini adalah 
cara berkomunikasi dengan rekan serta mengembangkan daya tahan untuk terus 
bekerja. Dengan demikian penulis berharap bahwa dengan pembuatan laporan ini 
penulis dapat membagikan ilmu serta pengalaman penulis kepada pembaca. 
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